Unterstutzer

Dieses Spiel ware ohne euch nicht moglich gewesen! Herzli-
chen Dank an alle Unterstutzer und an:

Hauptsponsoren

Petra Dorfmiller, Sven van Leuken, Simon Fomfereck.

Sponsoren

Sebastian Stober, Johan Francois, René Borchers, Marco
Grimm, Carine Overbeeke & Jeroen Vermeulen, Marc
Rohroff, Christoph Kainrath, Harald Scholl, Carly Jaques &
Scott Moisik, Han Heidema, Adam Walter, Christoph Hebe-
ler, Aart-Peter van den Berg van Saparoea, Hans Krill, Si-
mon Schaubeck, Frank Ziegler, Daniel Oliver Wolf, Christian
Blanz, Kai Tiedge, Jens Fuchs, Michael Wegele, Andrea und
Patrick Lischer-Caderas, Andre “Teacher” Pape, Giinther

23. April 1889

Gestern war der Tag des Oklahoma Land Run. Tausende
Leute, Boomer genannt, schwarmten tber die Prarie um sich
ein Grundstlck zu sichern. Es entstanden (Zelt-) Stadte und
Homesteads (ein eigenes Grundstiick zum Nutzen und Woh-
nen).

Heute, einen Tag spater, herrscht noch immer Chaos. Es wird
wohl noch eine Weile dauern bis Ruhe einkehrt. An vielen Stel-
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Inhalt

6 Boomer
(3 pro Farbe)

40 Grenzsteine
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Sollte der Vorrat ausgehen, miissen sich die
Spieler mit anderen Spielsteinen behelfen.

“SpieleSpieler” Bayer, Alain Miltgen, John Hulsman, Marko
Spill.
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len wird gearbeitet: Brunnen werden gegraben, neue Zaune
aufgestellt und Hauser gebaut.

Testspieler

Anne, Bart, Bert, Els, Erwin, Floris, Fred, Jeroen, Jon, Joost,
Martin, Melanie, Nicoline, Niek, Nienke, Oliver, Raldi, Ralf,
Roderik, S6hnke und andere.

Mein Dank geht auch an Paul DeStefano “Geosphere”, Rob
Bakker, Fred William, Olaf Pieters, Randall Peek und Suzan
“Hup Tichu!” fiir ihren Input bei der Suche nach einem pas-
senden Thema.

Mein spezieller Dank geht an: Maartje, Alina, Anne, Carine,

Carly, Fred, Glinther & Angela, Harald und Toco “Tocoking”. :
arly, Fred, Glnther & Angela, Harald und Toco “Tocoking Vorbereltung
Spielst du Oklahoma Boomers das erste Mal? Dann baue das
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Danach ist der andere Spieler an der Reihe.
Partnerverlag Micke Spiele verdffentlicht Spiele,
die aus Autorenwettbewerben stam- Boomer versetzen — Boomer A von Violett darf auf eines der
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Erstickungsgefahr! Nicht fir Kinder unter 3 Jahren
geeignet: Verschluckbare Kleinteile.
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Aber nicht Uberall. Einige Boomer streiten sich um Land. Wer
war als erster da? Und wo genau liegen die Grenzen?

Spielziel

Du bist das Oberhaupt einer Boomer-Familie, deren Mitglieder
ihre eigenen Homesteads haben wollen. Am liebsten naturlich
so grofd wie moglich.

Der Spieler, der am Ende des Spiels den groRten Teil des
Spielfeldes besitzt, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung - Startaufstellung
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Grenzsteine platzieren

Nachdem ein Spieler einen seiner Boomer versetzt hat,
darf er Grenzsteine platzieren.

Wenn der Spieler Grenzsteine platziert, muss er genau
zwei Steine setzen.

Grenzsteine konnen nur auf Feldern platziert werden, die
flir den aktiven Boomer UND einen gegnerischen Boomer
erreichbar sind. Anders gesagt: Grenzsteine kénnen nur
auf Feldern platziert werden, auf denen sich die Wege die-
ser Boomer kreuzen wurden.

Dazu wahlt der Spieler, der am Zug ist, einen gegneri-
schen Boomer, der nicht in der gleichen Reihe oder Spalte
wie der aktive Boomer steht.

Ein Grenzstein kann nur dann platziert werden, wenn alle
Felder zwischen den beiden Boomern und der geplanten
Position des Grenzsteins frei sind.

Es kann also vorkommen, dass nur einer der beiden
Grenzsteine platziert werden kann (vor allem spater im
Spiel). In diesem Fall wird der zweite Grenzstein nicht
platziert.

Grenzsteine platzieren - Violett hat Boomer E ver-
setzt, kann aber Boomer F nicht fiir das Platzieren von
Grenzsteinen “nutzen”, da beide in der selben Reihe
stehen.

Homesteads

Abgeschlossene Gebiete

Eine Kette von Grenzsteinen bildet eine Grenze. Im Laufe
des Spiels bilden diese Grenzen abgeschlossene Gebie-
te. Ein Gebiet gilt als abgeschlossen, sobald es nicht mehr
maoglich ist einen Boomer von diesem Teil des Spielfeldes
in einen anderen Teil des Spielfeldes zu bewegen.

Erschopfte Boomer

Sobald sich nur noch ein Boomer in einem abgeschlos-
senen Gebiet befindet, zahlt dieses als Homestead. Der
Boomer in diesem Gebiet ist mit seiner Arbeit fertig und
erschopft.

Wenn sich nur noch Boomer einer Farbe in einem abge-
schlossenen Gebiet befinden, zahlt dieses ebenfalls als
Homestead. Diese Boomer sind auch erschopft.

Erschopfte Boomer dirfen nicht mehr bewegt werden.

Grenzsteine platzieren — Gelb hat Boomer C versetzt und ent-
scheidet sich Boomer B von Violett zu “nutzen” um Grenzsteine
zu platzieren. Die Grenzsteine werden auf den Feldern mit ei-
nem gelben Kreis platziert.
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Grenzsteine platzieren - Gelb kénnte auch Boomer A von
Violett “nutzen”. In diesem Fall wiirde 1 Grenzstein auf dem
Feld mit dem gelben Kreis platziert werden. Der 2. Grenzstein
kdénnte nicht platziert werden, da zwischen Boomer A und der
geplanten Position ein anderer Grenzstein liegt.

Abgeschlossene Gebiete und erschopfte Boomer
Boomer C von Violett steht in einem abgeschlossenen Gebiet.
Boomer E und F von Gelb stehen ebenfalls in einem abge-
schlossenen Gebiet. All diese Boomer haben ein Homestead,
sind erschépft und diirfen nicht mehr bewegt werden.

Wertung
Violett: 39 Punkte (Boomer A und B) + 2 Punkte (Boomer C).
Gesamt: 41 Punkte.

Spielende
Das Spiel endet, sobald der Spieler, der am Zug ist, kei-
nen Boomer mehr bewegen kann, weil alle seine Boomer

ihr eigenes Homestead haben und erschopft sind. Gelb: 11 Punkte (Boomer D) + 20 Punkte (Boomer E) + 19 (Boo-

Sonderfall: Das Spiel endet ebenfalls, wenn der Spieler, mer F). Gesamt: 50 Punkte.

der am Zug ist, zwar nicht-erschopfte Boomer hat, diese

aber nicht mehr bewegen kann. Gelb hat gewonnen.

Im sehr seltenen Fall, dass keiner der Spieler das Spiel ﬁ%‘ v 2

abschlieRen kann bzw. will, kénnen sich die Spieler auf
die Beendigung des Spiels einigen.

Wertung 4 b @
Am Ende des Spiels wird gewertet. Sieger ist der Spieler —
mit der héchsten Punktzahl. ; @ . |4B
o . ) AS {_ v
Jedes Feld in einem Homestead bringt 1 Punkt fiir den —
Spieler, dessen Boomer sich in diesem Gebiet befindet _ { iE \_ _ h _l.c
(Felder mit Boomer zahlen, Felder mit Grenzstein nicht). y - i L.
uicie 1
Steht in einem abgeschlossenen Gebiet kein Boomer, : @
wird das Gebiet nicht gewertet. f = -
B [

Sonderfall: Sollten sich in einem abgeschlossenen Ge-
biet nicht-erschopfte Boomer beider Spieler befinden, M
wird das Gebiet ebenfalls nicht gewertet.

Fortgeschrittene
Fortgeschrittene Spieler platzieren anfangs die Grenzsteine und Boomer selbst. Bei der Vorbereitung gilt diese Reihenfolge:
»  Spieler A platziert einen Grenzstein.

»  Spieler B platziert einen Grenzstein.

»  Spieler A platziert einen Grenzstein.

»  Spieler B stellt einen seiner Boomer auf.
»  Spieler A stellt zwei seiner Boomer auf.

»  Spieler B stellt zwei seiner Boomer auf.

»  Spieler A stellt seinen letzten Boomer auf.
»  Spieler Afangt an zu spielen.

Historischer Kontext

Landschaft

Die Landschaft auf dem Spielplan entspringt der Fantasie der lllustratoren. In Wahr-
heit lebten viele Boomer im Mittelteil der Prarie, ohne jemals Berge oder Seen ge-
sehen zu haben.

Land Run von 1889

L Runs, wie jener in Oklahoma, boten vielen Boomern die Chance auf einen Neu-
anfang und ein gunstiges Stick Land.

Es bedeutete aber auch harte Arbeit und forderte Durchhaltevermégen. Ein Boomer durfte
namlich nur dann sein Land behalten, wenn er innerhalb von fiinf Jahren seinen Grund und
Boden nutzbar machte und ein Haus darauf baute. Letztendlich gelang das nur einem
von flinf Boomern.

Fir die Native Americans bedeuteten die Land Runs aber etwas ganz anderes —
namlich noch mehr des Landes ihrer Vorfahren zu verlieren.

Die Boomer Ubten immer mehr Druck auf die Behorden aus.

Schliellich blieb den Native Americans die Wahl zwi-

schen einem eigenen kleinen Grundstiick oder einem

e Leben in einem Reservat. Der Rest des Landes wurde fir
' die Besiedlung durch die Boomer freigegeben.



